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INTRODUCCIÓN 


El cómic es uno de los géneros más populares de la cultura occidental. La gente goza 
de lectura de este género en el que hay un equilibrio entre la palabra y la imagen, por lo que se 
exige menos tiempo para leerlo (un aspecto muy importante en la sociedad que lee cada día 
menos). 

Este trabajo tiene por objeto estudiar y examinar la estética única del arte del cómic 
con sus diferentes modos de expresión. 

En esta tesina vamos a estudiar el cómic desde el punto de vista de los diferentes 
lenguajes utilizados en él. El trabajo lo dividiremos en dos partes. La primera será dedicada a 
la teoría. Nos familiarizaremos con distintas acepciones del término cómic, presentaremos su 
marco histórico y por último analizaremos los diferentes tipos de lenguajes representados 
sobre todo por dos aspectos más importantes: el lenguaje icónico y el lenguaje verbal. 
Veremos, y no solo teóricamente, cómo un lector de cómic puede entender la historia a través 
de una secuencia de dibujos con la presencia mínima del lenguaje verbal, del texto. 

En la segunda parte nos dedicaremos ya plenamente a la práctica. Estudiaremos la 
relación entre la palabra y la imagen y haremos un análisis sintáctico de las oraciones 
utilizadas en los diálogos de los cómics El Guerrero del Antifaz y Mortadelo y Filemón. 
Compararemos estos dos diferentes tipos de historietas (El Guerrero del Antifaz es un cómic 
histórico, mientras que Mortadelo y Filemón tiene cáracter humorístico). Aunque ya a primera 
vista ambos cómics emplean distintos lenguajes (el primero utiliza un lenguaje más bien 
arcaico y el segundo emplea un lenguaje moderno y jergal), nuestro objetivo principal 
consistirá en averiguar si ambas historietas se sirven de los mismos recursos sintácticos, 
condicionados por las características especiales del cómic en general. Hemos escogido el 
aspecto sintáctico del lenguaje empleado en los cómics ya que ninguno de los materiales con 


los que hemos trabajado había elaborado este tema. 


1. Definición del cómic 


Cómic es un término anglosajón que empezó a utilizarse en los años setenta del siglo 
XX en el mundo hispanoparlante. La palabra cómic procede de la voz griega kopuikóc, 
kómikos. En los países hispanohablantes se utilizan varios vocablos autóctonos, como por 
ejemplo el término historieta procedente de Hispanoamérica, tebeo, típico para España 
omonos en México. Cuando el cómic comenzó a ser reproducido en forma de revista, el 
término genérico nuevo se aplicó también a este tipo de revistas. Esta expresión provocó 
confusión para los que se dedicaban al campo de los cómics. La palabra cómic es engañosa. 
Aunque proviene de la voz griega que originalmente significaba de o «perteneciente a la 
comedia» y aunque hay muchos cómics humorísticos, la mayoría de los libros de las 
historietas actuales relatan aventuras y dramas (Payne, Ponnuswami, 2002: 95). A pesar de los 
esfuerzos de muchos editores y críticos que querían cambiar el nombre del género por arte 
secuencial o novela gráfica , el término cómic parece haberse impuesto. 

El cómic o historieta gráfica, como también se le suele llamar, «es la narración de una 
historia a través de una sucesión de ilustraciones» (Piña, 2008: 18). Lo que caracteriza al 
cómic es la secuencia natural de las imágenes y su predominio sobre las palabras. Scott 
McCloud en su libro Understanding comics (1993: 7) llega a la siguiente definición del 
término cómic : « Nlustraciones yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia deliberada con el 
propósito de transmitir información u obtener una respuesta estética del lector». El diccionario 
de la Real Academia Española propone dos definiciones del término cómic: «l.serie 


o secuencia de viñetas con desarollo narrativo , 2. libro o revista que contiene estas viñetas.»' 


Barbieri en su libro Los lenguajes del cómic (1993) menciona: «El cómic es una de las 
formas en las que se halla otro género literario - la épica. La historieta de superhéroes es una 
de los herederos directos de la «sensibilidad épica» y además aporta a formar modelos 
sociales que se asociarían con las normas que ponderaban las visiones del héroe épico en la 
sociedad a la que representaba en narraciones del pasado» (Barbieri, 1993: 204). 

Resumiendo las definiciones citadas, cómic es el género que narra la historia a través 
de una secuencia de dibujos que facilitan su lectura. 

La mayoría de los cómics combina palabras con imágenes . La función básica de la 


historieta es la de entretenimiento, se trata de la función distractiva. Con aparición de 


' Diccionario de la Real Academia Española, [en línea], [cit. el 12 de febrero], disponible en 
http://buscon.rae.es/drael/ 


diferentes tipos de cómics se incorporan otras funciones, como, por ejemplo, la informativa, la 


educativa o la instructiva. 


2. Marco histórico 


2.1. Historia del cómic 


Los cómics han sido considerados «como una de las pocas formas artísticas 
exclusivamente estadounidenses» (Payne, 2002: 95). Sin embargo, el origen del arte del 
cómic se puede observar ya mucho antes. Algunos teóricos, entre ellos Scott McCloud (1993), 
datan el principio de la historieta en los tiempos antiguos. Los dibujos rupestres, los 
jeroglíficos egipcios y las ánforas griegas se pueden considerar predecesores de las historietas 
tal y como hoy las conocemos. Scott McCloud en su libro Understanding comics (1993: 10) 
menciona la imagen manuscrita descubierta por Hernán Cortés en torno a 1519. Se trata de 
una parte de la historia épica de la época precolombiana de un héroe militar y político pintada 
de colores brillantes en el biombo. Cientos de años antes de que Cortés comenzara a 
coleccionar cómics, Francia produce un trabajo muy similar que se llama el tapiz de Bayeux. 
Este tapiz nos informa sobre la conquista normanda de Inglaterra en el año 1066. Uno de los 
precedentes más cercanos a los cómics son las publicaciones Aucas y Aleluyas. Son libros que 
se publican en Francia a partir de 1820 con el fin de instruir a los niños y a los jóvenes. Se 
caracterizan por relatar cuentos y aventuras mediante ilustraciones pero el texto no se 
integraba dentro de los dibujos. El origen de la historieta enlaza más bien con la historia de la 
imprenta y la caricatura. Aunque todos los ejemplos mencionados tienen mucho en común 
con los cómics actuales no se les puede denominar con este término (McCloud, 1993: 10-14). 

La idea de poner palabras e imágenes juntas logró popularidad en el siglo XVIII. El 
padre del cómic moderno en muchos aspectos es Rodolphe Tópffer.? Con sus historias 
dibujadas un poco satíricas introdujo la combinación de palabras e imágenes juntas en 
Europa. La aportación de Tópffer a la comprensión de los cómics es considerable. Honoré 
Daumier, un artista francés es otro representante del dibujo satírico moderno. En 1832 llevó 
en prisión seis meses por dibujar una caricatura del rey Luis Felipe titulada Gargantúa. No 
fue la última vez que un cómic padeció una respuesta exagerada (Payne, Ponnuswami, 2002: 
95-96). 

Muchos artistas estadounidenses del siglo XIX optaron por crear dibujos políticos 
utilizando varias técnicas artísticas, entre ellas las litografías, las impresiones o los grabados. 


Las revistas británicas de caricatura mantenían las tradiciones vivas y con la llegada del siglo 


? Pintor y caricaturista suizo que vivía en los años 1799-1846. 
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XX empezaron a aperecer y prosperar los cómics tal y como hoy los conocemos. El primer 
libro de cómics original fue publicado bajo el título Funnies on Parade en 1933 por Max 
Gaines. Durante gran parte del siglo XX, el término cómic ha tenido connotaciones negativas 
y por eso los profesionales han preferido ser conocidos como ilustradores, artistas comerciales 
o como dibujantes (Eisner, 2008: 9-10). 

El boom del cómic estadounidense viene con el ingreso de Walt Disney en la 
industria. El cómic logra tanto éxito que muchos editores que se habían dedicado a las novelas 
populares se metieron en este tipo de industria. La fuerza central de los cómics fueron los 
superhéroes ya que los creadores se orientaron hacia la aventura. El superhéroe más conocido 
fue probablemente Superman, creado por dos estudiantes de Cleveland, Jerry Siegel y Joe 
Shuster. Después aparecen otros superhéroes como, por ejemplo, Batman, Capitán América, 
Submarino o Capitán Maravilla. Todos estos personajes pertenecen al equipo creativo 
americano Marvel Comics o DC Comics (Alary, 2002: 29-30). 

La segunda guerra mundial (1939 — 1945) acentuó la necesidad de estos superhéroes 
nacionales. Al finalizar la guerra la fama de los superhéroes declinó lentamente. La 
producción norteamericana ha bajado el nivel de sus cómics y poco a poco la van 
sustituyendo la producción francesa e italiana. También hay que mencionar a figuras como 
Oesterheld, Franquin o Tezuka que crearon durante la época de la postguerra. El gusto por los 
cómics de superhéroes se reemplaza con el creciente interés por la guerra, los westerns, la 
ciencia ficción y los autores nuevos empiezan a orientarse hacia un público más juvenil. En 
1950 William Gainés publica unas series de cómics de horror. De la problemática de los 
supuestos efectos nocivos que la lectura de las historietas tenía sobre los pequeños se ocupó el 
crítico de libros de cómics Frederic Wertham. Su publicación del libro titulado Seduction of 
the Innocent (1999) tenía como resultado la constitución de la institución reguladora de los 
cómics. En 1961 Stan Lee y Jack Kirby presentan The Fantastic Four, seguido por The Hulk 
y The Amazing Spider Man. Los protagonistas de estos libros de cómics son ya diferentes de 
los superhéroes como Superman o Batman. Son unos personajes que cometen errores, no son 
perfectos. Tienen problemas humanos reales y esto produce que el público se sienta más 
vinculado con los protagonistas. En 1967 aparece un nuevo tipo de cómics que refleja la 
nueva libertad, trata temas como el sexo o las drogas y se denomina cómic underground 
creado por Robert Crump. La novela gráfica de los años ochenta del siglo XX es una de las 
vertientes del cómic underground. Es considerada un tipo moderno de historieta para adultos 


(Pane, Ponnuswami, 2002: 96). 


Es muy importante mencionar también los cómics japoneses que se conocen bajo el 
término manga. Este término reúne varios géneros, como por ejemplo dibujos animados, 
películas, videojuegos y novelas. A partir de los años ochenta del siglo pasado los cómics 
japoneses conquistan el mercado de Occidente. Hoy en día la gente sigue gozando del género 


artístico independiente que es el cómic. 


2.2. Historia de tebeos en España 


2.2.1. Desde 1870 — 1930 


Igual que los cómics europeos, las historietas españolas están notablemente influidas y 
relacionadas con la cultura popular pre-existente. De los dibujos rupestres, jeroglíficos 
egipcios, tapices, aucas y aleluyas se llega hasta una verdadera cultura de masas en el campo 
de las historias ilustradas. Los teóricos discrepan acerca de qué historia dibujada podría ser 
considerada pre-historieta. Algunos consideran como pre-historieta Un baile infantil de 
máscaras de 1870, otros Un drama en la nieve de 1875, ambas publicadas en la revista 
infantil Los Niños. La primera historieta española podría ser Por un Coracero publicada en El 
Mundo Cómico en 1873, que alcanzó gran éxito. Antonio Martín Martinéz, historiador y 
editor de historieta española, habla en su obra Historia del cómic español de varias influencias 
en los cómics españoles. Según A. Martín, la historieta española nace durante la época de la 
Restauración (1876 — 1902). La Restauración supone la capitalización y concentración de la 
prensa en Barcelona y Madrid. Las revistas se diversifican en varios géneros (ilustradas, 
satíricas, prensa infantil) (Bravo-Villasante, 1989: 223-228). 

A finales del siglo XIX son las obras del alemán Willem Busch y del francés Caran D 
Ache las que más influyen en los dibujantes españoles y que traen una nueva modernidad. A 
finales del siglo XIX y a principios del siglo XX aparece el cómic como un suplemento 
recreativo de algunas revistas. En ellas encontramos las primeras historietas ya que no existen 
revistas especializadas de cómics hasta los años veinte del siglo XX. En el periódo de los 
años veinte es muy importante la aportación del historietista y dibujante español Apeles 
Mestres 1 Oñós. Es uno de los genios de la ilustración. Colabora en revistas como El Gato 
negro, La ilustración española, Blanco y Negro, El Globo, El Liberal y publica varios libros 
de historietas que tienen amplia difusión: Cuentos vivos, Granizada, Servicio obligatorio, 


Danza Macabra. 
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Con la publicación de la revista infantil Los Muchachos se observa ya la influencia 
del cómic americano adaptado a la española. Entre los años 1917 y 1923 se publican revistas 
como Dominguín, una revista de aparicón regular y continuada, Charlot o TBO. TBO, editado 
por el impresor Arturo Suárez y luego por Joaquín Buigas, es una revista infantil de gran 
calidad de los dibujos con la que el cómic cobra más importancia. Es recreativa sin 
ambiciones ideológicas. Gracias a su éxito y difusión, TBO (tebeo) pondrá nombre genérico a 
todas las revistas infantiles. Atraen tanto al público juvenil como al adulto. En 1921 se 
empieza a publicar Pulgarcito dentro de la revista El gato negro y obtiene gran triunfo 
comerical (Martín, 1978: 63). 

En los años veinte y treinta del siglo XX crean grandes figuras del cómic como José 
Robledano, Miguel Mihura, K-Hito o Salvador Bartolozzi Rubio. Con José Robledano 
entramos en una época de modernidad en el campo de las historietas. Este exquisito 
ilustrador, renovador de la caricatura y autor de El suero maravilloso se preocupó sobre todo 
por crear un lenguaje asequible a todos. En 1927, K-Hito funda en una de sus revistas al 
carácter famoso Gutiérrez en el que se genera un humor gratuito, absurdo. Salvador 
Bartolozzi Rubio también fundó un nuevo semanario infantil llamado Pinocho, y este fue 
quizás el más característico personaje de esta década. Hasta los años treinta dominan en las 
historietas españolas los temas humorísticos y satíricos. A partir de los años 30 los cómics se 
orientan más hacia la aventura, ciencia ficción y fantasía. Empieza la época del cómic 


moderno (Ballesteros, Duée, 2000: 39-42). 


2.2.2. A partir de 1930 


Entre los primeros autores del cómic moderno destaca Rieja Rojas con sus historietas 
de aventuras fantásticas La ciudad aérea y La isla de los Galeones. El carácter educativo de 
las primeras revistas es poco a poco sustituido por un planteamiento tipo consumista. Durante 
la Guerra Civil española (1936 — 1939) aparecen muy pocas historietas. A cuasa de la censura, 
del exilio de muchos profesionales, de los problemas técnicos y económicos y también a 
causa de la escasez de papel, la situación desemboca en el cierre de las revistas. Las que 
siguen produciendo se refieren a la situación bélica solo de manera superficial y no tienen 
intenciones de manipular a los lectores con fines propagandísticos. Un ejemplo claro es la 
revista Pocholo. Después de la Guerra Civil llega un periódo franquista de larga duración 


(1939 — 1975). Esta época, también caracterizada por una severa censura, dispone de muy 
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pocas muestras que se han conservado y han llegado hasta nosotros. Quizá la más 
característica revista infantil del franquismo de los años cuarenta fue Flechas y Pelayos y su 
sumplemento Maravillas con una oculta propaganda fascista. Flechas y Pelayos se publicó 
desde 1938 y desapareció a finales de 1949, ya que nunca fue una revista rentable. En el año 
1938 aparece también la primera edición de la revista Chicos que combina las historietas con 
el material didáctico. En 1944 Manuel Gago García crea El Guerrero del Antifaz. Esta 
historieta española se publicó hasta 1966 y esto la convierte en la historieta de la mayor 
duración. En 1957 se empieza a publicar Balalín, otra revista infantil con afán pedagógico. 
Mortadelo y Filemón es una de las series españolas más populares de cómics que apareció por 
primera vez en 1958 en la revista Pulgarcito, dibujada por Francisco Ibáñez. Se publicó en 
más de una docena de países, con lo que obtuvo el reconocimiento mundial. Después de la 
Dictadura de Franco la situación se suaviza y se vuelve a la libertad de la expresión. Se siguen 
publicando los cómics de la época anterior como, por ejemplo, SuperLopéz (1973) de Juan 


Lopéz o las historietas nuevas Mot (1988) de Alfonso Azpiri o Goomer de Ricardo y Nacho. 
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3. Los lenguajes del cómic 


Desde Saussure”, el signo lingúístico ha sido considerado semióticamente arbitrario, 
convencional y simbólico. En cambio, el signo pictórico ha sido considerado como un signo 
en el que el significante está relacionado con el significado en virtud de su semejanza, por lo 
que se le considera icono (Herrera Guido, 2008 : 49). De la problemática de la relación entre 
los iconos y el lenguaje escrito se ocupó el lingúista inglés Guy Cook. Este distingue ocho 
maneras diferentes en las que el lenguaje adquiere características icónicas: 

1. iconicidad con palabras; 
2. iconicidad por la forma de la letra 
. iconos y símbolos conectados; 


. 1conos conectados y signos arbitrarios; 


3 
4 
5. escritura que provoca comportamiento icónico; 
6. grafología indicial; 

7. escribir imitando otro sistema de escritura, la creación deun índice de otra cultura; 
8 


. estado de ánimo a través de diferentes tipos de letra (Cook, 2001: 78-85). 


Los lectores de cómics aprenden a asociar ciertos elementos pictóricos repetitivos con 
significados específicos. Jean Giraud* dice al respecto: «El cerebro tiene que pensar y necesita 
el lenguaje escrito, mientras que el dibujo tiene un lenguaje subterráneo que llega a través de 
los ojos. El mensaje que el dibujante envía es un mensaje secreto, en código cifrado, que va 
del dibujante al cuerpo, a las sensaciones. Pero la conciencia, la razón tienen que ser educadas 
para poder descifrarlo según una lógica que vaya más allá de la sensación inconsciente» 
(Cepeda, 1978: 4 -6). 

La historieta es uno de los géneros más leídos del siglo XX que sirve para enfocar la 
investigación sobre la relación palabra — imagen. El cómic es un lenguaje propio formado por 
diferentes elementos y signos. Algunos de estos elementos proceden de otros tipos de artes y 
otros son exclusivos. El cómic combina el lenguaje verbal con el icónico produciendo un 
mensaje compuesto por dibujo y palabra. Las palabras, imágenes y otros iconos forman parte 
del vocabulario del lenguaje del cómic. De esta manera el lenguaje icónico no podría 
funcionar sin la presencia del lenguaje verbal. Como las imágenes son polisémicas, el uso del 


texto verbal es una forma de determinar los significados que presenta la iconografía. Como ya 


* Ferdinand de Saussure (1857-1913) fue lingiiista suizo y fundador de la lingúística moderna. 
* Es un historietista e ilustrador francés que nació en 1938. 
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se ha mencionado antes, el lenguaje del cómic está compuesto por el lenguaje icónico y el 
verbal. Desgraciadamente, esta clasificación no es lo suficientemente elaborada. A 
continuación veremos que dentro del lenguaje icónico operan los códigos gestuales, el 
lenguaje del cuerpo, las metáforas visualizadas y el lenguaje del color. También el lenguaje 
verbal abarca, además del texto estándar de los globos y las cartelas elementos fónicos 


específicos, entre ellos las onomatopeyas, muy características para el cómic. 


3.1. Lenguaje icónico 


«El lenguaje icónico es un instrumento de conocimiento que complementa 
decisivamente al lenguaje verbal» (Bernad, 2000: 102). Este tipo de lenguaje es muy 
significativo en la sociedad actual. Se aplica en el discurso publicitario, periodístico, 
pedagógico, en el cine y también en los cómics donde se quieren comunicar mensajes de 
manera eficiente e inmediata. La realidad está representada a través de las imágenes que 
cumplen la función de signo. El icono y su asociación a una realidad se perciben mediante el 
proceso de la descodificación. El lenguaje icónico facilita la comprensión mediante los 
colores, las formas, las técnicas. Las imágenes no son solo una forma de dibujar sino una 
manera de ver. Los dibujos del cómic tienen la capacidad de enfocar la atención de los 
lectores. Desde el realismo tradicional el artista del cómic puede representar el mundo sin y a 
través de los dibujos. Los iconos van hacia la profundidad. «Los dibujantes crean 
representaciones con figuras próximas y lejanas, mimetizan la realidad desde varias 
perspectivas. Ni la veracidad ni la perspectiva de las imágenes es lo que cuenta el relato, son 


solo instrumento para este fin» (Barbieri, 1993: 102). 


3.1.1. La categoría de tiempo en los cómics 


El fenómeno de la duración y de su experiencia es comúnmente conocido como el 
tiempo. El tiempo es también una dimensión integrante del arte secuencial. En el universo de 
la conciencia humana el tiempo se combina con el espacio y el sonido en creación de su 
interdependencia. Todas las concepciones, acciones, emociones o movimientos tienen su 
significado en esta interdependencia y se miden por la percepción de su relación el uno al 
otro. El sonido se percibe de forma audible, en relación a su distancia de ser humano. El 


espacio es medido y percibido visualmente. El tiempo es más ilusorio. Se mide y percibe a 


14 


través de la memoria de la experiencia. El tiempo en las historietas es un elemento estructural 
fundamental. Lo crítico en los cómics es la capacidad de transmitir el tiempo (Eisner, 2008: 
25-38). 

El arreglo de los globos contribuye a la medición del tiempo. En este aspecto se 
demanda la cooperación del lector. Un requisito importante es que se pueda leer en una 
secuencia prescrita con el fin de saber quién habla primero. Se dirigen al entendimiento 
subliminal de la duración del discurso. En los países occidentales, según las convenciones los 
globos se leen de izquierda a derecha y de arriba abajo y en relación con la posición del 
hablante. Las imágenes del cómic desempeñan un papel muy importante. No solo representan 
el espacio sino también el tiempo en el espacio, el tiempo de la narración en el espacio de la 
página. Una imagen habitualmente cuenta un transcurso más largo que el que se interpreta. Lo 
representado en la imagen de la historieta no es solo un instante, sino un período de tiempo. 
Los desplazamientos dentro de las viñetas admiten recorrer el espacio y esta acción lleva un 
tiempo (Barbieri, 1993: 242 -247). 

La multiplicación de viñetas produce una dilatación en cuanto al tiempo usual y 
provoca el efecto del tiempo retardado. La continuidad lineal del tiempo que sigue el esquema 
pasado-presente-futuro puede ser modificada por dos tipos de montaje. La evocación del 
pasado flash-back con el que se relatan pensamientos, recuerdos o divagaciones del personaje 
y la anticipación del futuro flash-forward. Se sigue con la narración desde fuera o desde 
dentro del personaje (Gubern, 1981: 165). La figura siguiente (fig.1) representa la evocación 


del pasado. 


Fig. 1 Manuel Gago, El Guerrero del Antifaz, 1984 


E 
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3.1.2. Los recursos cinéticos 


Las recursos cinéticos son una «convención gráfica que expresan la ilusión del 
movimiento o la trayectoria de los móviles» (Gubern, 1981: 76). La articulación de la viñeta 
posee valor expresivo y crea así el dinamismo en la narración de tipo cinematográfico. El 
tiempo representado por una momentánea fotográfica es siempre un instante. Pero este 
instante, este momento puede contar algo mucho más largo. Las figuras cinéticas son como 
alusiones de movimiento (Barbieri, 1993: 223). 

Un ejemplo claro se puede ver en la figura número 2. La instantánea que capta el 
momento en que el arma del personaje dispara, mientras el ave está en el aire y el personaje 
sostiene el hombro tenso en el movimiento iniciado, interpreta exclusivamente ese instante de 
tiempo, ese instante retenido por el bang del «fotógrafo», pero esa misma imagen cuenta 
cómo se ha producido el disparo. 

Hay dos tipos de figuras cinéticas que indican el proceso físico: las abstractas (se 
refieren al movimiento de manera sintética) y naturalistas (se refieren al movimiento de 
manera analítica). Las abstractas señalan el espacio que ha recorrido el cuerpo en su 
movimiento. A veces para indicar el efecto del movimiento no basta una sola viñeta y hay que 
poner toda una serie de ellas que descomponen el hecho en varios momentos formando así la 
secuencia. Las figuras cinéticas naturalistas describen solo algunos momentos importantes del 


recorrido del cuerpo en su movimiento (Acevedo, 1992: 152-153). 


Fig.2 Francisco Ibáñez, Mortadelo y Filemón, 1990 


¡NADIE JUEGA CON EL HONOR ¡RAYOS ; PRIMERO ME REMOJO Y 
DeL GENERAL BOTÍDEZ /7TOMA, LUEGO ME CENTRIFUGO + 


BELLACO INMUNDO / TOMA / - 7 SOCORROOO 7 
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3.1.3. Ángulo de visión 


El ángulo de la visión es otro factor que define la expresión del contenido de la viñeta. 
Por el ángulo de visión se entiende el punto de vista desde el cual se observa la acción 
representada en la historieta. Las posibilidades expresivas de los ángulos de visión no 
funcionan de manera automática; sino su representación depende del contexto. Así, el tema y 
el momento de la acción que se relata junto con la relación estética y psicológica de la viñeta 
son los elementos que modifican el ángulo de la visión. Se distingue entre tres tipos de ángulo 
de visión: medio, picado y contrapicado (Barbieri, 1993: 135-142). 

Si la acción se observa como si ocurriera a la altura de los ojos, se trata del ángulo de 


visión medio (figura 3). 


Fig.3 Juan Díaz Canales, Blacksad, 2005 


El ángulo de visión picado se caracteriza por representar la acción desde arriba. Puede 
utilizarse tanto para minimizar a un personaje, como para señalar el dominio de la acción 


(figura 4). 


Fig.4 Guillermo Sanchéz Boix, Las hazañas bélicas, 1961 


PARA JACK, AQUEL PODÍA 
SER SU ÚLTIMO MOMEN- 
YO. 
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Cuando se enfoca la acción, desde abajo hacia arriba se habla del ángulo de visión 
contrapicado. Dependiendo del contexto, este ángulo puede hacer parecer majestuoso a un 


personaje o simplemente puede ridiculizarlo (figura 5). 


Fig.5 Francisco Ibáñez, Mortadelo y Filemón, 1990 


3.1.4 Diferencia entre la imagen del cómic y la ilustración 


Como se menciona en el capítulo anterior, el cómic es un lenguaje propio formado por 
el texto y los dibujos. Muchas veces se confunde el término cómic con el de la ilustración. 
Aunque existe una semejanza incuestionable entre ambos conceptos, hay que señalar las 
diferencias. Muchas veces no es fácil discernir la viñeta? separada del contexto y sin el globo, 
de una ilustración. La imagen de la historieta cuenta, mientras que la de la ilustración 
comenta. Cada viñeta, en el cómic, adquiere una función narrativa y forma parte integrante de 
la acción de la historieta. Por el contrario, la ilustración solo aporta un comentario externo, 
añade algo a la narración. Generalmente las ilustraciones son más descriptivas y poseen 
connotaciones emotivas. Las viñetas del cómic reflejan la dinámica de la acción y se perciben 
como un relato. En suma, la ilustración es una imagen de lectura recreativa, mientras que la de 


la viñeta es más bien rápida (Barbieri, 1993: 21-23). 


7 Viñeta es la unidad mínima narrativa de la estructura del cómic. Está delimitada por líneas y representa un 
momento y espacio concreto. 
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3.1.4.1. Caricatura 


La historieta nace como «hija» de la viñeta satírica y por eso desde los principios 
emplea en sus páginas la caricatura. La caricatura es una manera de representar personajes y 
elementos que se distinguen de los demás por ciertas características. Se suele deformarlos 
para reflejar algunos de sus aspectos en menoscabo de los otros. Lo que destaca la caricatura 
no es lo cómico, sino lo grotesco. El hacer reír no es sustancial a las caricaturas. La caricatura 
expresa situaciones humorísticas, irónicas. En los cómics humorísticos muchas veces se 
identifican las imágenes caricaturescas con las del cómic. La caricatura facilita la 


comprensión de la imagen (Barbieri, 1993: 75-77). 


3.1.5. Los códigos gestuales y el lenguaje del cuerpo 


Cada ser humano tiene sus propios gestos y posturas con los que expresa su estado de 
ánimo. Estos gestos y posturas emocionales están acumuladas en la memoria de la persona. 
En el cómic, las posturas y expresiones anímicas están en gran parte esteoreotipadas en 
ejemplos sencillamente reconocibles. El estado de ánimo se expresa sobre todo en el rostro, 
pero también lo puede expresar todo el cuerpo, así la postura corporal puede modificar el 
texto. A partir de ciertos elementos se pueden especificar las emociones de los personajes. 
Podemos encontrarnos en las historietas con situaciones modélicas de rabia, tristeza, alegría, 
como por ejemplo el cabello erizado provoca la sensación de miedo, terror; la boca sonriente, 
alegría, etc. Todos estos elementos intensifican la comunicación de las imágenes y acentúan 


los carateres fundamentales del rostro y del cuerpo (McCloud, 1993: 27-33). 


3.1.6. Las metáforas visualizadas 


Diariamente se utilizan expresiones en sentido figurado que se conocen comúnmente 
como metáforas. Estas se pueden hallar también en los cómics, pero en forma visualizada. La 
metáfora en la historieta «es una convención gráfica que expresa una idea o estado físico y 
síquico de los personajes a través de una imagen» (Acevedo, 1992: 147). Aunque la mayoría 
de las metáforas tienen origen en el lenguaje oral, existen también las del lenguaje escrito 
como puntos suspensivos o signos de notación musical. Entre las metáforas visualizadas más 


frecuentes se encuentra, «iluminarse el cerebro», representada con una bombilla eléctrica 
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encendida, o «la plata se va volando» representada con un billete alado. En la figura 6 está 
representada la metáfora de la «vía muerta» visualizada por una tumba (Acevedo 1992: 147- 


152). 


Fig.6 Francisco Ibáñez, Mortadelo y Filemón, 1990 
. ” 


¡ ADEMAS, MENOS CO - 
MEDIA / 1 SABÍAN PERFEC- 
TAMENTE QUE ES UNA 
VÍA MUERTA! él 


3.1.7. El lenguaje del color 


Uno de los elementos que desempeñan un papel importante en la composición de la 
viñeta y de la página es el color. La tonalidad cumple diferentes funciones, entre ellas la 
estética, figurativa, psicológica o significante. Los colores son utilizados en las historietas 
según sus distintas representaciones expresivas o simbólicas. Los colores pueden tener un 
profundo efecto emocional en la gente. El color también expresa un estado de ánimo 
dominante. Con varias escalas de colores se pueden expresar humor, temperamento, 
imaginación, sentimientos. Las diferencias entre el cómic en blanco y negro del de color son 
muy amplias y profundas y además afectan a todos los niveles de la lectura. Las historietas en 
blanco y negro comunican las ideas escondidas del arte de una manera más directa. El 
significado supera la forma. En historietas de plenos colores las formas adquieren más 
importancia. El color puede representar sensación, ambiente, es portador de un valor 
simbólico universal, como p. ej. en el caso del color rojo con el que se manifiesta la 
agresividad, la pasión, el peligro. El azul representa armonía, amistad, el verde — esperanza, 
naturaleza , el color amarillo: egoísmo, celos, etc. Un mismo color se puede asociar a varias 
situaciones y cosas distintas dando lugar a nuevas interpretaciones. El significado del color en 


las historietas no está estandarizado (McCloud, 1993: 185-193). 
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3.2. Lenguaje verbal 


En las historietas las palabras tienen la función de completar el significado de la 
imagen. Al despojar una imagen de su significado esencial, el artista puede amplificar este 
significado de manera que el arte realista no consigue. La historieta utiliza el lenguaje escrito 
para representar el sonido. En el cómic confluyen dos medios de expresión diferentes: la 
escritura y el dibujo, que se influyen recíprocamente. El lenguaje escrito en el tebeo se utiliza 
para comunicar los diálogos y los pensamientos de los personajes que se suelen incluir en los 
globos. El lenguaje escrito también está formado por las onomatopeyas y por el discurso del 
narrador o la voz de fuera que se suele representar dentro de la cartela (Eisner, 2008: 124- 


128). 


3.2.1. Globos 


El globo es una convención propia del cómic que sirve para incluir en la viñeta el 
discurso O pensamiento de los personajes. Como sus precedentes, se puede considerar la 
filacteria o banda que se integraba en pinturas de algunos artistas cristianos y se usaba para 
escribir en su interior el texto atribuido al personaje representado. Esta necesidad de hacer 
hablar a los personajes representados se mostró también en los cómics. Para representar el 
sonido, es decir, la voz que sale de la boca del hombre se utiliza el globo. Los espacios del 
texto redondeados son los representantes más significativos de la escena. El globo está 
formado porun cuerpo y un rabillo?, como muestra la figura número 7 (Acevedo, 1992: 98- 


110). 


Fig.7 Juan Acevedo, Para hacer historietas, 1992 


GLOBO 


4———RABILLO 


% También se le suele llamar delta o apéndice lineal. 
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En el cuerpo del globo está incluido el contenido formado por el diálogo y el 
pensamiento del personaje, mientras que el rabillo indica al personaje que expresa ese 
contenido. A través del lenguaje escrito de la imagen se expresa el discurso hablado o 
pensado del personaje. Así hay dos elementos básicos que componen el globo: el continente 
formado por cuerpo y rabillo, y el contenido formado por imagen o lenguaje escrito. 

Existen varios modos de delinear la silueta del globo con significados precisos y que 
influyen en cualquier elemento de la viñeta a que se aplican. La silueta continente del globo 
implica los diálogos, o sea la voz o sonido neutral. El ejemplo de la silueta continente está 


representado en la figura 8. 


Fig.S Manuel Gago García, El Guerrero del Antifaz, 1984 


ES IMPRESIONANTE, 


FUE ASALTADO Y DESTRUÍ- 
DO POR LOS INVA=- 
-SORES. : 


La silueta delineada del globo con líneas quebradas denota una particular vibración de la voz. 
Expresa grito, irritación, explosión, igual que puede representar la voz que proviene de algún 


aparato mecánico, como en la figura 9. 


Fig.9 Francisco Ibáñez, Mortadelo y Filemón, 1990 


ar = 
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Para expresar muy poca intensidad en el volumen de la voz, se emplea el globo delineado con 


pequeñas líneas interrumpidas. Se utiliza para revelar secretos, confidencias (figura 10). 


Fig.10 Diego Navarro, Henga, 1984 


También hay que diferenciar los distintos significados de varias formas del rabillo. El rabillo 
interrumpido y sin final indica que quien emite la voz no está representado en la viñeta. El 
punto en que el rabillo del globo es tal interrumpido determina el lugar de donde procede la 


voz, como muestra la figura 11. 


Fig.11 Víctor Mora Pujadas, El capitán Trueno, 1968 


¡QUE ALGUIEN HAGA 
CALLAR A ESÁ CABRA, 
RESPONDO... 


El globo cuyo rabillo se une a otro globo (figura 12), significa que ambos globos se refieren al 


mismo personaje, solo que el segundo es emitido en una instancia siguiente. 


Fig.12Francisco Ibáñez, Mortadelo y Filemón, 1990 


CON 


¡MIRAD. ¡INTENTANDO ENTRAR - 
ESÉL! á TODA LA CARA | 
” ¡CAÍ6TE 
PARDILLO | 
> CON ÉL, 
7 
' > 
PAL 
> 
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El globo del que derivan varios rabillos (figura 13) indica que la voz resulta de varios 


emisores al mismo tiempo. 


Fig.13 Francisco Ibáñez, Mortadelo y Filemón, 1990 


Cuando el texto no se pronuncia y se trata de un pensamiento del personaje, se aplica el globo 


con rabillo compuesto por pequeños círculos, parecidos a burbujas, como en la figura 14. 


Fig.14 Guillermo Sanchéz Boix, Las hazañas bélicas, 1961 


3.2.1.1. Tipo de letra 


Un aspecto importante de la comunicación y de la gráfica del cómic se refiere al tipo 
de letra. Los textos escritos en las historietas cambian de significado mediante diferentes 


modificaciones gráficas. La letra de imprenta es el tipo de letra más utilizado en los cómics. 
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Se emplea para expresiones neutrales. Para acentuar determinados efectos expresivos hay que 
aplicar otro tipo de letra. El modo de delinear la letra afecta el mensaje de los textos. Usando 
la letra de mayor tamaño se señala un volumen más alto que el de la voz normal, y la de 
menor tamaño, un volumen más bajo. La letra pequeña se reserva para situaciones de actitud 
tímida o confidencial y la de mayor tamaño para actitudes vigorosas, firmes en su decisión. 
Existe otro rasgo que afecta el tipo de letra de mayor tamaño y es la linea temblorosa. Se 
emplea para expresiones de grito, chillido, alarido. Cuando el texto es cantado se utiliza el 
tipo de letra ondulado. Para describir el ritmo visual, el texto está acompañado de algunos 
signos musicales. El tipo de letra menos utilizado en los cómics es la letra «de mano» que 


enfatiza la psicología particular del personaje (Acevedo, 1992: 111-115). 
3.2.1.2. Diálogos 


El texto verbal introducido en los globos es, en general, dialógico. La peculiaridad 
propia del lenguaje del cómic es que estos diálogos constituyen la parte efectiva de la imagen. 
El texto verbal y la imagen no se pueden considerar como objetos separados. Los diálogos 
están formados por palabras y estas se componen de letras. La longitud de los diálogos 
construye el ritmo de una historia en cómic. Cuantas más palabras están presentes en una 
viñeta más tiempo de lectura se necesita. Es posible contar una historia sin la presencia de las 
palabras. La ausencia de palabras no tiene efectos sobre la comprensibilidad de la historia. La 
ausencia del diálogo que refuerza la acción sirve para demostrar la viabilidad de las imágenes 
extraídas de la experiencia común. Las imágenes sin palabras, aunque parece que representan 
una forma de narración más primitiva, en realidad requieren cierta sofisticación por parte del 
lector. Con la ausencia de las palabras en la historieta cambiaría el ritmo (Barbieri, 1993: 242- 
247). 

El texto verbal de la historieta se caracteriza por el uso de un lenguaje claro y 
preferentemente conciso. El lenguaje del cómic es coloquial y también utiliza recursos 
humorísticos. Muchas veces se transgreden las normas lingúísticas, por ejemplo utilizando 
alargamientos de palabras (¡Holaaa!; ¡Socorroo!). Emplea también la vacilación al hablar, 
conocida como el titubeo (na..nada) las frases interrumpidas (y, de  pronto...), 
exclamaciones, interrogaciones, expresiones populares, las onomatopeyas que reproducen 
sonidos, ruidos, golpes (crack, boom, click) y la sustitución de palabras por signos (¿?, ¡!, *). 


r . . . 7 
Frecuentemente se emplean recursos humorísticos, como por ejemplo nombres graciosos 


7 Depende del género del cómic: -los nombres graciosos se emplean sobre todo en cómics humorísticos. 
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(Pepe Gotera, Pantuflin). A veces se usa el recurso metalingúístico cuando el personaje se 
dirige directamente al lector, le habla o le guiña un ojo, por ejemplo. El texto verbal puede 
provocar suspenso o impacto en el lector, puede tener carácter moral, darle un consejo. 


Depende de a quién se dirige, qué se quiere comunicar y cómo se hace. 


3.2.2. Didascalias narrativas 


La cartela es un «elemento propio del cómic en el que se incluye el discurso del 
narrador o la voz de afuera» (Acevedo, 1992: 126) conocidos como didascalias narrativas. 
Tiene el mismo origen que el globo, pero no cuenta con la misma frecuencia de uso. Existen 
muchas historietas, sobre todo humorísticas, en las que las viñetas no están acompañadas de 
las didascalias narrativas. En la cartela no se integra el texto con la imagen, solo se añade a un 
lado. Con las palabras se confirma lo que ya muestra el dibujo. En la mayoría de los cómics el 
texto narrativo tiene solo una función reducida. Subraya la acción representada en la viñeta 
correspondiente. Las didascalias dicen algo sobre la acción, pero no se integran propiamente 
en ella, son siempre externas a los sucesos contados. Son palabras que se refieren a la historia, 
pero no se trata de palabras dentro de la historia, como son por ejemplo los diálogos 
integrados en los globos. La cartela tiene «función análoga de dilatación temporal» (Barbieri, 
1993: 247). Sirve para señalar saltos temporales o espaciales demasiado complicados para ser 
representados solo con una ilustración, y set rata de frases como “Después de unos meses...”, 
“Más tarde...”, etc. Sin embargo, en los cómics narrados en primera persona y con el 
comentario del protagonista las didascalias tienen un papel primordial, «constituyendo la voz 
de polifonía» (Ibid., 1993: 205). Las largas narraciones que expresan pensamiento son muy 
poco comunes ya que prolongan el tiempo de la lectura de los cómics y disminuyen el ritmo 
narrativo. Las didascalias alargan el tiempo de lectura sin prolongar el tiempo de los hechos 
relatados. Antes los historietistas solían incluir el rostro del narrador en la cartela, pero hoy en 


día la forma más frecuente de la cartela es la rectangular alargada (figura 15). 
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Fig.15 Francisco Ibáñez, Mortadelo y Filemón, 1990 


Y PUES NO. RecLUTA PELAEZ; YO LE DIJE 
[QUE DISPARARA AL MONIGOTE DE ENFRENTE 

NAL MONIGOTE DE ENFRENTE. WO AL BIGOTE 
VEL TENIENTE / 


CuUANOO LO QUE SE TER- 

GIVERSA ES UNA ORDEN 

CASTRENSE: AGARRENSE, 
OIGAN .». 


3.2.3. Onomatopeyas 


El tipo de letra imita el volumen y la tonalidad, mientras que las onomatopeyas son las 
que representan los sonidos como el grito, el estruendo de un choque, el impacto de un 
tortazo, etc. Por las onomatopeyas se entiende «cualquier imitación del sonido de un objeto a 
través de un vocablo» (Acevedo, 1992: 131). La onomatopeya no solo imita el sonido de una 
cosa, sino que también advierte gráficamente del tipo de sonido. Representan sucesos de 
breve duración, pero de gran intensidad y de emoción. La representación de las onomatopeyas 
es icónica y no arbitraria ya que reproduce los sonidos de la realidad. La función de las 
onomatopeyas es expresiva y apelativa, tienen significado conceptual y se considera una 
referencia extralingúística. Generalmente están ubicadas fuera de los globos, cerca de la 
fuente sonora, pero también se pueden situar en el interior del globo (Edeso Natalías, 2009: 
3534). 

Como la historieta ha nacido en el ámbito de este idioma, la mayoría de las 
onomatopeyas proceden de esta lengua. Según R. Gubern la onomatopeya es imprescindible 
en el cómic y en su libro Diccionario de onomatopeyas del cómic (2008), el autor ofrece 
varios ejemplos con sus equivalentes en castellano. Algunos ejemplos de onomatopeyas 


procedentes del inglés pueden verse en la tabla 1. 
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Tabla 1 Román Gubern, Diccionario de onomatopeyas del cómic, 2008 


Onomatopeya en inglés Significado en español 

¡CLICK! Sonar, golpear con golpes secos. 

¡CRACK! Quebrar, crujir. 

¡CRASH! Aterrizar bruscamente,  despedazar 
estrepitosamente. 

¡GULP! Engullir, tragar 

¡SMACK! Besar, rechuparse 

¡SNIEF! Olfatear. 

¡SPLASH! Salpicar, chapotear. 
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4. PARTE PRÁCTICA 


En esta parte vamos a estudiar lo que hasta ahora hemos visto solo teóricamente. 
Primero nos ocuparemos de la relación entre el texto y la imagen y después pasaremos al 
análisis sintáctico del lenguaje verbal de los cómics. Utilizaremos sobre todo el método 
analítico y presentaremos diagramas y tablas correspondientes. Nos apoyamos en la Sintaxis 
española (2000) de Eva Spitzová y también en la Nueva gramática de la lengua española 
(2009). 

Como base para la elaboración de nuestro estudio nos servirán varias ediciones de los 
tebeos españoles. Vamos a comparar el cómic humorístico Mortadelo y Filemón con el cómic 
histórico El Guerrero del Antifaz creados por Francisco Ibañéz y Manuel Gago, 
respectivamente. La lista precisa de las historietas estudiadas la proporcionamos en la 


bibliografia. 


4.1. Relación entre la palabra y la imagen 


El lenguaje del cómic está compuesto por el lenguaje icónico y por el lenguaje verbal. 
Como ya hemos mencionado antes, ambos tipos de lenguajes requieren la presencia del otro 
para que se pueda comprender claramente lo que se quiere comunicar. 

Imaginemos un cómic compuesto solo por las imágenes. Sin la presencia del texto 
sería una simple serie de dibujos y el argumento se desarollaría dependiendo de la 
imaginación individual, o bien su mensaje tendría que limitarse a algunos conceptos básicos 
que pueden expresarse exclusivamente por el lenguaje icónico. 

La presencia de las imágenes en las historietas tiene su fundamento. Las imágenes 
facilitan la comprensión del texto y por eso muchas veces basta emplear oraciones simples, 
onomatopeyas o exclamaciones dentro de los globos. Con el empleo de oraciones largas 
disminuye la dinámica de la narración y se prolonga el tiempo de la lectura. 

Muchas veces podemos captar el humor, la actitud del personaje o la situación a través 
de la imagen sin que se exprese con palabras en alguna parte. Al ver el siguiente dibujo 
(fig.17), uno es capaz de imaginarse que uno de los personajes está bailando a la música que 


sale de la flauta de su compañero a pesar de que ningún texto nos lo explica. 
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Fig.16 Manuel Gago García, El Guerrero del Antifaz, 1966 


Para los fines de esta parte práctica hemos analizado 876 viñetas representadas en 90 
páginas de la serie Mortadelo y Filemón y las hemos comparado con 822 viñetas en 109 
páginas del cómic El Guerrero del Antifaz. Hemos llegado a los siguientes resultados: de las 
876 viñetas hay solo 109 viñetas (12,4%) que representan imágenes sin texto o solo con 
onomatopeyas. El resto (767 viñetas — 87,6%) comprende las viñetas típicas compuestas tanto 
por el texto como por la imagen (el diagrama n”1). Del número mencionado de las viñetas 
estudiadas en El Guerrero del Antifaz hemos obtenido 804 viñetas ordinarias (97,8%) y tan 


solo 18 (2,2%) que contienen solo la imagen (el diagrama n*2). 


. 0 O, 
Diagrama n*1 Diagrama n”2 
12% O Viñetas 2% O Viñetas 
ordinarias ordinarias 
E Viñetas Ml Viñetas 
compuestas compuestas 
solo por la solo por la 
88% imagen 98% imagen 


De los resultados obtenidos podemos llegar a la conclusión de que ambos tipos de 
historietas emplean, en mayor parte, el lenguaje icónico acompañado del lenguaje verbal. Con 
las palabras incluidas en los globos se recibe el mensaje de una manera más rápida y se 
requiere un nivel más bajo de la percepción de las imágenes. 

Hay que prestar atención a la diferencia en los porcentajes de las viñetas compuestas 
solo por la imagen en los dos tipos de cómics. El 2,2% (El Guerrero del Antifaz) es un 
número bastante reducido en comparación con el 12% (número obtenido del cómic Mortadelo 
y Filemón). Según nosotros, esta desproporción puede explicarse por el hecho de que en los 
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tebeos históricos hay que aportar más información textual (representada por los diálogos o las 


didascalias). 


4.2. Análisis sintáctico del lenguaje verbal en El Guerrero del Antifaz 


En esta parte vamos a estudiar los diferentes tipos de oraciones utilizadas en la edición 
El brujo de El Guerrero del Antifaz. Nos centraremos en el lenguaje verbal de los diálogos ya 
que de las 200 frases estudiadas solo 17 forman parte de las didascalias. De estas 17 
oraciones, 11 oraciones son simples enunciativas y el resto lo forman frases interrumpidas con 
puntos seguidos (estas sirven simplemente de enlace). 
Pero al acercarse más... (p.3) 
Instantes después... (p.9) 
Más tarde... (p.11) 

Por consiguiente, consideramos conveniente prestar mayor atención a las oraciones 
empleadas en los diálogos, ya que representan un panorama más amplio. 

Hemos estudiado 183 oraciones de los diálogos de la edición mencionada. El 73,2% 
(134) son oraciones simples y el 26,8% (49) lo constituyen las oraciones compuestas. 

Las oraciones compuestas representan la mínima parte de los diálogos. El autor está 
consciente de que las frases largas disminuirían el ritmo del texto y por eso emplea con mayor 


frecuencia las oraciones simples. 


4.2.1. Oraciones simples en El Guerrero del Antifaz 


De las oraciones simples el autor emplea con más frecuencia las oraciones 
exclamativas. 
¡Nooo! (p.3) 
¡Traidores! (p.5) 
¡Por Cristo! (p.7) 
Frecuentemente se utilizan exhortaciones (oración simple exhortativa) para expresar 
consejo, ruego, mandato o prohibición. 
¡Resígnate a morir! (p.3) 
¡Soltad a la muchacha! (p.4) 
¡Huyamos! (p.7) 
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Otro tipo de oraciones simples que encontramos con frecuencia en los cómics son las 

interrogativas directas. 

¿Qué es aquello? (p.3) 

¿Debemos intervenir, Guerrero del Antifaz? (p.3) 
¿Estabas escuchando, Amelia? (p.7) 

En el corpus hemos encontrado también un número considerable de las oraciones 
simples enunciativas afirmativas, por ejemplo: 
Le creo, señora. (p.3) 

Tengo mucha experiencia en estas lides. (p.7) 
Mi padre es un gran sabio. (p.8) 

Como la viñeta dispone de un espacio limitado, el historietista utiliza muchas veces la 
posibilidad de no terminar la frase, es decir, emplea frases interrumpidas. De esta manera el 
lector puede imaginarse el resto de la oración observando la imagen de la viñeta 
correspondiente. 

Parece... (p.4) 
Protegeles... (p.5) 
Aunque no te va a hacer falta, maldito viejo... (p.8) 
De las frases predicativas hallamos solo un caso de la oración pasiva: 
Esta mujer ha sido juzgada por un tribunal de esta ciudad. (p.5) 
El último tipo de la oración simple en el texto es la oración desiderativa: 
Ojalá haya alojamiento en la posada. (p.3) 
Para resumir los diferentes tipos de oraciones simples en el texto estudiado y para que nos 


orientemos más fácilmente en su frecuencia de uso, ofrecemos a continuación la siguiente 


tabla (tab.2). 
Tabla 2 
Tipo de oración Número de apariciones 
Exclamativa 52 
Exhortativa 28 
Enunciativa afirmativa 21 
Interrogativa directa 19 
Frase interrumpida 12 
Predicativa pasiva 1 
Desiderativa 1 
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Como ya hemos dicho, el autor utiliza con la mayor frecuencia las oraciones 
exclamativas. Como el cómic dispone de un espacio muy limitado para introducir el lenguaje 
verbal, el autor debe servirse de un lenguaje muy conciso y claro. Por eso las exclamaciones, 
al igual que las exhortaciones, son un recurso bastante empleado en el género del cómic. 
Cuando se utiliza este tipo de oraciones, se llama la atención del lector y se le despierta mayor 


interés. 


4.2.2. Oraciones compuestas en El Guerrero del Antifaz 


Al contrario que las oraciones simples (que representan el 73,2% del texto estudiado), 
las oraciones compuestas suponen menos de un tercio de las frases analizadas. 

Como es sabido, las oraciones compuestas se clasifican en proposiciones coordinadas 
y subordinadas. Las últimas mencionadas incluyen las copulativas, disyuntivas, adversativas, 
explicativas, distributivas e yuxtapuestas. 

En el texto se hallan tan solo cuatro ejemplos de las proposiciones coordinadas. 
Ejemplo de una proposición coordinada copulativa: 
Me llamo Amelia y soy una muchacha de origen más bien humilde. (p.5) 
Hemos encontrado solo un ejemplo de la coordinada disyuntiva con la conjunción o. 
Quiera o no quiera. (p.5) 

Más frecuentemente, Gago emplea oraciones compuestas subordinadas. A 
continuación ponemos ejemplos de las proposiciones sustantivas de complemento directo: 
No puedo consentir que consuméis tan cruel castigo. (p.5) 
Os ordeno que no pongáis impedimientos a la justicia. (p.5) 

También hay unos casos de proposiciones adjetivas: 
Nos fuimos a vivir a un edificio medio en ruinas que hacía tiempo estaba deshabitado. (p.7) 
Allí concibió mi padre el proyecto más fabuloso que se había conocido hacía tiempo. (p.8) 

Las proposiciones adverbiales representan el panorama más amplio. En el texto 
hallamos varios ejemplos de distintos tipos de las oraciones adverbiales. 

A) Proposiciones adverbiales finales: 
Estoy trabajando precisamente en este invento para darle un buen porvenir a mi hija. (p.5) 
No hizo nada por salvarte. (p.7) 
No podía hacer nada para evitarlo. (p.7) 


B) Proposiciones adverbiales de tiempo: 
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En cuanto nos pongamos a salvo nos contará vuestra historia. (p.3) 
Cuando lo presente al rey me colmará de favores. (p.6) 
Cuando lucho por mi amada tengo unas reacciones imprevisibles. (p.9) 

C) Proposiciones adverbiales causales: 

Como necesitaba ayuda, contrató a un muchacho. (p.6) 
D) Proposiciones adverbiales condicionales: 
Me la llevaré a la fuerza si es preciso. (p.9) 

En el texto hemos encontrado unos cuantos ejemplos de las oraciones compuestas que 
abarcan tanto proposiciones coordinadas como subordinadas o en la que aparecen varios tipos 
de las proposiciones subordinadas: 

No moviste un solo dedo para evitar que me quemaran viva. (p.7) 

En cuanto anochezca acamparemos y podrás contarnos tranquilamente tu historia. (p.3) 

Me recogieron y me llevaron ante el conde una vez me repuse en las mazmorras del castillo. 
(p-4) 

Estas oraciones compuestas las hemos analizado de la misma manera como las oraciones 


anteriores y su frecuencia de uso se indica en la tabla correspondiente (tab.3). 


Tabla 3 
Tipo de oración Número de apariciones 
Copulativa 3 
Coordinada 
Disyuntiva 1 
Sustantiva 26 
Adjetiva 5 
De tiempo ll 
Subordinada 
Causal 1 
Adverbial 
Final 5 
Condicional 1 


Las oraciones coordinadas representan un número bastante reducido comparándolo 
con el de las subordinadas. El tipo de oración subordinada más empleado en el texto es la 
sustantiva. La mayoría de estas subordinadas sustantivas tiene el verbo predicativo en 


subjuntivo ya que sirven para expresar el contenido de un mandato u orden en estilo indirecto. 
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En el texto analizado aparece un número pequeño de las oraciones adjetivas y 
adverbiales. Gago las emplea para describir un hecho u objeto o para aportar más información 


a la situación. 


4.3. Análisis sintáctico de Mortadelo y Filemón 


En la parte siguiente vamos a ocuparnos del lenguaje verbal utilizado en el cómic 
Mortadelo y Filemón para comparar después los resultados obtenidos con los de la historieta 
El Guerrero del Antifaz. 

Es muy importante mencionar que Mortadelo y Filemón es un cómic humorístico y 
por eso Ibáñez emplea recursos lingúísticos diferentes de los de Gago. Al ver los diálogos 
(fig.16) introducidos en los globos de las viñetas, nos podemos fijar en que aunque no siempre 
se trata de una oración exhortativa o de una simple exclamación, el autor emplea con mucha 


frecuencia frases acompañadas por los signos de exclamación. 


Fig.17 Francisco Ibáñez, Mortadelo y Filemón, 1990 


¡DÉJEME A MÍ, SEÑOR SUPER | f z sí QUE FUNCIO- 
PRECISAMENTE ME HE TRAÍDO ALGO IN / 3 NA, VAYA / 
DE AUSTRALIA QUE... /HALA; Ii 


Para el presente análisis hemos estudiado 200 oraciones de los diálogos de Mortadelo 


y Filemón. Hemos obtenido las siguientes cifras: de las 200 oraciones analizadas en el texto, 
156 son oraciones simples, lo que representa en total el 78% del corpus. El resto, o sea, 44 


oraciones, son oraciones compuestas (22%). 
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4.3.1. Oraciones simples en Mortadelo y Filemón 


Ibáñez, al igual que Gago, emplea en sus diálogos sobre todo frases cortas y concisas. 
El repertorio de las oraciones utilizadas por lo tanto no difiere mucho de lo que hemos visto 
en el texto estudiado anteriormente. 

Primero hay que constatar que la mayor parte de las oraciones simples está formada 
por oraciones exclamativas y exhortativas. A continuación pueden verse algunos ejemplos. 

Oraciones exclamativas: 

¡Qué cruz! (p.3) 
¡Esta es la tapia! (p.10) 

Oraciones exhortativas: 

¡Vamos a quitarnos de encima todo lo viejo! (p.4) 
¡Tome pared! (p.12) 
¡Sáquenme de aquí! (p.12) 

Otro recurso que el autor utiliza para llamar la atención del lector es el uso de las 

oraciones interrogativas directas. 

¿Dónde se han metido? (p.6) 

¿Pero qué ha hecho? (p.9) 

¿No le bastaban dos agujeros en la nariz? (p.10) 

En los diálogos es necesario aportar alguna información desconocida que no se ha 
mencionado todavía a lo largo del texto, y para eso sirven las oraciones enunciativas. Unos 
ejemplos de las enunciativas afirmativas pueden verse a continuación: 

Sí, desde luego, estamos un poco anticuados. (p.2) 
Tengo un plan, jefe. (p.12) 
Se trata de un detector de borregos. (p.7) 

Un recurso que con frecuencia se emplea en Mortadelo y Filemón es la frase 
interrumpida. Los personajes se detienen al hablar y no terminan la frase iniciada. Las frases 
interrumpidas son más bien difíciles de clasificar ya que se pierde la parte esencial de la 
información que se quiere comunicar. 

La soga de esparto ya se pudrió y ... (p.2) 
Ahora no hay duda ... (p.10) 
Vamos a ve... (p.10) 
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El número exacto de las oraciones integradas en los globos del texto analizado se 
puede ver en la siguiente tabla (tab.4) donde incluimos también los resultados del análisis de 


El Guerero del Antifaz. 


Tabla 4 
Número de apariciones 
Tipo de oración Mortadelo y | El guerrero del 
Filemón Antifaz 
Exclamativa 42 da 
Exhortativa 38 28 
Interrogativa 29 19 
Enunciativa 23 2 
Frase interrumpida 22 12 
Predicativa pasiva 0 1 
Desiderativa 0 1 


Si comparamos los tipos de oraciones simples empleados en los dos cómics vemos que 
hay más o menos correspondencia entre las cifras obtenidas. De ello se desprende que ambos 
autores prefieren un lenguaje conciso y fácil de comprensión. Con frases largas cambiaría el 


ritmo, se prolongaría el tiempo de la lectura y sería más difícil mantener la atención del lector. 


4.3.2. Oraciones compuestas en Mortadelo y Filemón 


Ya hemos mencionado antes que las oraciones compuestas representan solo el 22% de 
las frases estudiadas del texto. Es un número bastante reducido comparándolo con la 
proporción de las oraciones simples. 

En el texto analizado hemos encontrado varios ejemplos de oraciones compuestas 
coordinadas. 

Proposición coordinada copulativa: 

Usted dele al dedo y no escuche a esa horda de judeo. (p.2) 
Cállese y sáqueme de aquí, mendrugo. (p.9) 
Crucemos el jardín y vamos para arriba. (p.11) 


Proposición coordinada disyuntiva: 
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¿Ha llamado al timbre o pasaba un mosquito? (p.3) 

Proposición coordinada adversativa: 

¡Esa no es la tapia de “Piojo”, sino es la del Búfalo loco del zoológico! (p.13) 

De los varios tipos de las oraciones sustantivas que existen (de sujeto, de complemento 
de régimen, de atributo, de complemento agente, etc.) hemos encontrado en el texto solo las 
de complemento directo. Ejemplos: 

Probaremos qué tal va el aparato. (p.2) 
Le dije que empezaba a estar algo quemado. (p.12) 
Sabían perfectamente que es una vía muerta. (p.5) 

En los diálogos también hemos hallado casos de oraciones adjetivas especificativas. 
Conocen en todo instante las vicisitudes internacionales que les afectan. (p.3) 

Ésta es la tapia del edificio donde tiene su guarida el “Piojo”. (p.9) 
Pincho con el punzón el lugar donde debe ir. (p.13) 

Las proposiciones subordinadas adverbiales las vamos a analizar más detalladamente a 
continuación. En el texto hemos registrado cinco oraciones adverbiales finales. Algunos 
ejemplos: 

Usted siempre le pide permiso a uno para menear el otro. (p.11) 

Aquí vengo con el profesor Bacterio para que pruebe otro de los adelantos. (p.7) 
La iban a dinamitar para construir en su lugar un mingitorio públicooo. (p.1) 
En el corpus aparece un solo caso de la oración condicional: 

Si ya abandonamos las tablillas ahora escribimos sobre pergamino. (p.2) 

En el material analizado hemos hallado una proposición adverbial causal: 
¡Venga a esquilarse que yo nunca he visto a un burro con barbas! (p.5) 
También hemos encontrado un ejemplo de la oración adverbial de lugar: 

¡Que tenga suerte allá donde vaya a parar! (p.4) 

El último tipo que apareció en el texto son las proposiciones de modo: 

¿Por qué no sale atravesando otra vez la tapia? (p.10) 

Les quiero todo orejas, atendiendo al profesor. (p. 7) 

Asimismo que en la historieta El Guerrero del Antifaz, en Mortadelo y Filemón hemos 
encontrado oraciones compuestas de más de dos proposiciones. Su frecuencia de uso también 
está incluida en la tabla según el tipo de oración al que pertenece: 

Sabía que era la única manera de que abrieran el buzón. (p.13) 


Pues yo no sé en qué se basan para decir que estamos anticuados. (p.1) 
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Ustedes ensayarán una serie de adelantos que el profesor Bacterio ha recopilado en su viaje 
por el mundo, los ha mejorado y adaptado a nuestra organización. (p. 4) 

Si nos fijamos en el último ejemplo, podemos ver que se trata de una oración bastante larga 
para ser introducida dentro del globo de la viñeta. Es más bien una excepción ya que el cómic 
se sirve sobre todo de un lenguaje conciso. La razón por la que el autor opta por el uso de la 
oración compuesta (y además tan larga) es que necesita aportar más información al contexto. 
La imagen correspondiente a este diálogo no es capaz de transmitir tal tipo de información y 


por eso el autor recurre al uso de una oración compuesta de más proposiciones. 


Para poder observar el uso de las oraciones compuestas en el texto nos servirá el 
siguiente cuadro (tabla 5) en el que contrastamos los resultados del análisis de las dos 


historietas escogidas. 


Tabla 5 
Número de apariciones 
Tipo de oración Mortadelo y El Guerrero 
Filemón de Antifaz 
Copulativa 8 3 
Disyuntiva 
Coordinadas 1 1 
Adversativa 1 0 
Sustantiva 19 26 
Adjetiva 4 5 
Final 6 e] 
Condicional 1 1 
Subordinadas 
De lugar 1 0 
Adverbial 
Causal 1 1 
De modo 2 0 
De tiempo 0 7 


Vemos que de las oraciones compuestas, Ibáñez (al igual que Gago en su historieta El 
Guerrero del Antifaz) utiliza con la mayor frecuencia las proposiciones subordinadas 


sustantivas. 
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Si nos fijamos en los ejemplos de este tipo de oraciones en el cómic El Guerrero del 
Antifaz (p. ej. Os ordeno que no pongáis impedimientos a la justicia.), podemos observar que 
se trata de mandatos u órdenes en estilo indirecto. El autor emplea el subjuntivo y oraciones 
subordinadas sustantivas en vez de las oraciones exhortativas. De este modo alarga las frases 
y disminuye la dinámica del texto, pero por otro lado pone cierto énfasis al mandato que se 
da. 

Otro tipo de la oración compuesta que aparece con cierta frecuencia en ambos textos 
es la oración final. Los otros tipos de oraciones compuestas aparecen muy esporádicamente y 
algunos de ellos no se emplean del todo a lo largo del texto (por ejemplo, las oraciones 
concesivas, consecutivas, comparativas, etc.). 

Comparando los números obtenidos por el análisis de las dos historietas (El Guerrero 
del Antifaz y Mortadelo y Filemón) en las tabla número 5, se ve que hay muy pocas 
diferencias en el uso de las oraciones compuestas. 

A pesar de que las dos historietas emplean lenguajes distintos, al hacer el análisis 
sintáctico se ve que ambos autores recurren a los mismos tipos de oraciones con unas 
diferencias insignificativas. 

Gago, al igual que Ibáñez, emplean en sus cómics un lenguaje informativo y directivo, 
pero sobre todo expresivo. Gracias a las expresiones faciales y movimientos corporales que se 
pueden captar de las imágenes basta con utilizar un lenguaje verbal conciso. «El lenguaje no 
verbal implica un 70% de nuestra comunicación» (Tavira, 1996 : 67). Una parte esencial de la 
información que se quiere transmitir en los cómics puede entenderse a través de una serie de 
dibujos. Por eso los historietistas emplean frases sencillas, representadas sobre todo por 
exclamaciones, exhortaciones o onomatopeyas. 

El uso de las oraciones compuestas es más bien esporádico. Los autores recurren al 
uso de las frases largas solo en el caso en que la imagen no puede expresar el mensaje de una 
manera comprensible para los lectores. Se trata ante todo de las frases descriptivas O 
retrospectivas cuando el personaje quiere familiarizarnos con los acontecimientos del pasado 


y es necesario dar más información. 
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CONCLUSIÓN 


El objeto de estudio de nuestra tesina fueron los diferentes lenguajes empleados en el 
género del cómic. En la primera parte nos ocupamos de la historieta desde un punto de vista 
teórico. Hablamos del marco histórico de los cómics en general y de los españoles en 
particular. Mencionamos que el cómic está compuesto por el lenguaje verbal y el icónico y 
describimos ambos tipos. Algunas partes de la teoría la complementamos con imágenes 
correspondientes para ilustrar la idea presentada. 

La segunda parte del presente trabajo fue práctica y estudiamos allí dos aspectos 
concretos: primero la relación entre la palabra y la imagen en las viñetas de las historietas; y 
segundo, la estructura sintáctica de las oraciones de los diálogos integrados dentro de los 
globos. Como objeto de nuestro estudio nos sirvieron dos tipos de cómics: el cómic histórico 
El Guerrero del Antifaz, creado por Manuel Gago, y el cómic humorístico Mortadelo y 
Filemón de Francisco Ibáñez. 

Comparamos las dos historietas (Mortadelo y Filemón y El Guerrero del Antifaz) y 
llegamos a la conclusión de que tienen más rasgos comunes que diferenciadores a pesar de 
que se trata de cómics que utilizan lenguajes distintos (lenguaje moderno y jergal; lenguaje 
arcaico). Ambos cómics presentan un equilibrio entre el lenguaje verbal y el lenguaje icónico, 
entre la palabra y la imagen. Los dos autores en mayor parte emplean el lenguaje icónico 
acompañado del lenguaje verbal. 

Con más profundidad estudiamos el lenguaje verbal de los diálogos. Hicimos un 
análisis sintáctico de 400 oraciones en total (200 de El Guerrero del Antifaz y 200 de 
Mortadelo y Filemón). De los resultados obtenidos podemos concluir que las dos historietas 
emplean con mayor frecuencia las oraciones simples. En los cómics aparecen sobre todo las 
frases exclamativas y las exhortativas, como ya indicamos en la parte teórica sobre el lenguaje 
de los diálogos. De las oraciones compuestas prevalecen en ambas historietas las 
proposiciones subordinadas sustantivas de complemento directo. 

En la parte teórica hablamos del hecho de que el cómic se caracteriza por un lenguaje 
claro y conciso y no se suelen emplear allí frases largas, representadas sobre todo por las 
oraciones compuestas. Todos los tipos de lenguajes que la historieta utiliza, como por ejemplo 
el lenguaje de color, de gestos, de metáforas visualizadas (o sea, el lenguaje icónico) nos 


aportan cierta información y pueden sustituir una parte del mensaje verbal, por lo que resulta 
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inútil usar frases muy complicadas, si dejamos aparte el factor del espacio limitado de los 


globos. 
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